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Abstrakt

Ćılem této práce je zanalyzovat stávaj́ıćı řešeńı uživatelského rozhrańı webové
aplikace Kytarový zpěvńık. Na základě výsledk̊u analýzy navrhnout možnosti
vylepšeńı. Hlavńı d̊uraz při návrhu bude kladen na použit́ı technik User Ex-
perience, které muśı usnadnit hrańı na kytaru přes tuto aplikaci. V souladu s
návrhem vytvořit a implementovat nové uživatelské rozhrańı. Dále je součást́ı
práce analýza, návrh a implementace nových funkčńıch požadavk̊u, které bu-
dou realizovány ve spolupráci s kolegou, který v rámci své závěrečné práce
přepracuje tuto aplikaci do MVP architektury.

Kĺıčová slova kytarový zpěvńık, uživatelské rozhrańı, uživatelská př́ıvětivost,
UI, UX, design, JS, CSS
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Abstract

The aim of this work is to analyze the existing user interface of ”Guitar Son-
gbook“ web application. Based on the results of the analysis, suggest impro-
vements.The main emphasis will be put on using the User Experience techno-
logies, which must make easier to play the guitar through this application. In
accordance with the proposal, create and implement a new user interface. Also
a part of this work is analysis, design and implementation of new functional
requirements that will be implemented in cooperation with a colleague who
will rework this application into the MVP architecture.

Keywords guitar songbook, user interface, user experience, UI, UX, design,
JS, CSS
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2.2 Vytvořeńı prototypu a návrh designu . . . . . . . . . . . . . . . 19
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Úvod

Internet je v současnosti jedńım z nejaktivněji se rozv́ıjej́ıćıch zdroj̊u infor-
maćı. V éře high-tech technologíı World Wide Web (WWW) představuje in-
telektuálńı vymoženost lidstva. Dnešńı WWW poz̊ustává z milion̊u web̊u, na
nichž jsou zpř́ıstupněny nejr̊uzněǰśı informace.

Webové stránky podporuj́ıćı technologii multimédíı zahrnuj́ı v sobě r̊uzné
typy poskytováńı informaćı - prostřednictv́ım textu, grafiky, zvuku, animace
či videa. Od toho, jak kvalitně a atraktivně je webová stránka vytvořena, ve
velké mı́̌re záviśı i jej́ı úspěch v śıti.

Uživatel rád navšt́ıv́ı webové stránky vyznačuj́ıćı se stylovým designem,
které nejsou zat́ıženy nadměrnou grafikou a animaćı, které se rychle spouštěj́ı
a v okně webového prohĺıžeče se správně zobrazuj́ı. Nicméně, uživatel je mno-
hem náročněǰśı. Důležitou součást úspěšnosti webové stránky představuje jej́ı
celkový uživatelský prožitek. K vyřešeńı této záležitosti (co se týká tvorby
webových stránek) byla vytvořena celá řada technik soustředěných v User
Experience.

Profesionálně vytvořená webová stránka sama podporuje jej́ı vyhledáváńı
uskutečňuj́ıćı se na základě zadáńı požadavku do vyhledávač̊u; ćılové publikum
totiž je tvořeno uživateli, kteř́ı hledaj́ı na internetu konkrétńı informace.

Internet umožňuje nejen informace źıskávat, ale taktéž sd́ılet je. Základńı
principy aplikace Kytarový zpěvńık vycházej́ı z této myšlenky.

Webová aplikace Kytarový Zpěvńık je databáze ṕısńı s akordy na kytaru.
Hlavńım ćılem aplikace je usnadněńı správy ṕısniček pro kytaristy.

Moje seznámeńı s aplikace se údalo již před rokem, kdy jsme si já, kolega
Jan Holan a ještě několik daľśıch student̊u danou problematiku vybrali jako
téma v rámci projektu vycházej́ıćıho z předmět̊u Softwarový týmový projekt 1
a Softwarový týmový projekt 2 bakalářského programu Fakulty informačńıch
technologíı ČVUT.

Pod vedeńım pana Ing. Zdeňka Ryboly, Ph.D se nám podařilo vytvořit
tým, jehož každý účastńık měl zřetelně stanovenou odpovědnost za určitou
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Úvod

část projektu. Dı́ky tomuto jsem měl štěst́ı naplno se ponořit do vývoje fron-
tend části aplikace. Na konci své účasti na projektu jsem jasně pochopil
všechny jeho výhody a nevýhody. V pr̊uběhu diskuźı o daľśım vývoji pro-
jektu jsme dospěli k poznáńı, že na základě projektu, jehož vývoj započal v
roce 2014, se z malé webové stránky vyvinul multifunkčńı portál.

F. Brooks ve své knize The Mythical Man-Month psal: ”In most projects,
the first system built is barely usable....Hence plan to throw one away; you
will, anyhow.“[1]

Tato slova dokonalým zp̊usobem charakterizuj́ı situaci, ve které jsme se
ocitli. Rozvoj projektu vyžadoval promyšleněǰśı architekturu, uplatněńı v́ıce
nových technologíı a vytvořeńı podmı́nek, které by opětovný vznik této situace
zamezovaly. Proto bylo rozhodnuto, že spolu s Janem Holanem přepracujeme
aplikaci v rámci svých bakalářských praćı. Činnost jsme si rozdělili podle roĺı,
které jsme měli předt́ım. Já se budu věnovat implementaci frontendové část́ı
a kolega Jan backendové část́ı.

Ćıl práce

Hlavńı účel rešeršńı části je obeznámeńı čitatele se základńımi termı́ny a meto-
dami, které se při vývoji současných webových stránek použ́ıvaj́ı. Na základě
prezentovaných technik provést analýzu aktuálńıho uživatelského rozhrańı a
následně vytvořit prototypy nových webových stránek. Kromě toho, za účelem
vytvořeńı celostńıho obrazu provést analýzu aplikace jako celku, a to včetně
nových požadavk̊u, které budou v rámci této bakalářské práce realizovány.
Daľśı etapu následuj́ıćı po analýze představuje návrh a výběr potřebných tech-
nologíı, které jsou pro rozvoj nevyhnutelné. A konečně, na základě výsledk̊u
źıskaných z provedených studíı uskutečnit závěrečnou část – realizaci a tes-
továńı.
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Kapitola 1
Analýza

V této části je popsána analýza webové aplikace Kytarový zpěvńık. Nejdř́ıve,
pro správné pochopeńı obsahu této kapitoly jsou definovány metody, kterými
bude aplikace analyzována. Poté je v daľśıch odd́ılech analyzován stav, v jakém
se aplikace Kytarový zpěvńık v době analýzy nacháźı a jaké nové funkčnosti
budou v rámci této bakalářské práce realizovány.

1.1 Úvod do problematiky User Experience

1.1.1 Definice

Termı́n User Experience (UX) vytvořil počátkem devadesátých let 20. stolet́ı
kognitivńı vědec Don Norman. Za účelem objasněńı p̊uvodu termı́nu Norman
psal:

”Vytvořil jsem termı́n, protože vymezeńı jako rozhrańı člověk-poč́ıtač (Hu-
man Computer Interaction, HCI) anebo použitelnost (usability) se mi zdálo
být př́ılǐs plytké. Já jsem chtěl uchopit všechny aspekty uživatelských prožitk̊u,
které vyplývaj́ı ze vzájemné interakce mezi uživatelem a systémem, včetně
pr̊umyslového designu, grafiky, uživatelského rozhrańı, fyzické interakce a ve-
deńı k činnosti.“[2]

V roce 2010 Mezinárodńı organizace pro standardizaci (International Or-
ganization for Standardization, ISO) pojem User Experience oficiálně standar-
dizovala. Podle ISO 9241-210[3] UX označuje ”uživatelský prožitek“ (zaměřeńı
na potřeby spotřebitele) a reakci jednotlivce na základě použit́ı nebo předpoklá-
daného použit́ı výrobku, systému nebo služby.

Termı́n UX je téměř vždy doprovázen termı́nem ”design“. Je d̊uležité
upřesnit, že termı́n design v tomto kontextu znamená navrhováńı, projek-
továńı či projekci a nemá nic společného s grafickým designem.

User Experience Design (UxD) označuje komplexńı př́ıstup, co se týká
vzájemné interakce mezi uživatelem a rozhrańım webu, mobilńı aplikace či
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1. Analýza

programu. Nabádá k vývoji co nejvhodněǰśıho a nejv́ıce uchopitelného pro-
duktu, jenž je určen pro určitou ćılovou skupinu.

UX design je zodpovědný za to, jak produkt funguje a jaké prožitky
v uživateli vyvolává. Zahrnuje v sobě tradičńı navrhováńı interakćı HCI a
všechny aspekty produktu nebo služby, které jsou vńımány uživatelem.

Termı́n UX design se v praxi mylně zaměňuje s termı́nem použitelnost
(usability). Tento omyl je pochopitelný – použitelnost taktéž vyžaduje, aby
produkt byl užitečný a snadno použitelný.

Vyskytuje se taktéž názor, že UX a uživatelské rozhrańı (User Interface,
UI) označuj́ı jedno a to samé; anebo tvrzeńı, že UX představuje čistě navr-
hováńı uživatelského rozhrańı. To je taktéž chybné tvrzeńı.

User Interface (UI) doslovně znamená uživatelské rozhrańı. UI se týká
akumulace př́ıstup̊u a prvk̊u, jež uživateli umožňuj́ı interakci se systémem.
Netýká se takových podrobnost́ı, jako je např́ıklad reakce uživatele na systém.

1.1.2 Přehled existuj́ıćıch UX technik

Při navrhováńı UX lze využ́ıt bezpočet metodik a př́ıstup̊u, z nichž každý má
svoje výhody a nevýhody. Na základě studia r̊uzných př́ıstup̊u k vývoji UX
byly následuj́ıćı modely označeny za nejužitečněǰśı:

1. Model ”včeĺıho plástu“ Petera Morvilla[4]

2. Model na základě spektra[5]

3. Pětiúrovňový model Jesse Garretta[6]

1.1.2.1 Model ”včeĺıho plástu“ Petera Morvilla

Tento model představuje 7 interakčńıch oblast́ı (viz. obrázek 1.1), které kva-
litativńım zp̊usobem určuj́ı UX.

V centru pozornosti vývoje produktu podle tohoto modelu stoj́ı hlavńı
kritérium, a t́ım je hodnota produktu. Zákazńık vyžaduje záruku toho, aby
jeho produkt byl pro potenciálńıho uživatele cenný a oplýval taktéž dostatečnou
konkurenčńı schopnost́ı ve srovnáńı s řadou podobných aplikaćı. Aby byl
dosažen př́ıznivý konečný výsledek, je nezbytné zajistit, aby v pr̊uběhu celého
procesu vývoje byla věnována zvýšená pozornost všem kritéríım souvisej́ıćım
s hlavńım kritériem, a aby byla pohotově prověřována jejich aktuálnost.

Kromě souvztažnosti mezi všemi soused́ıćımi kritérii a hlavńım kritériem
je d̊uležité nepřestat věnovat pozornost tomu, jak se mezi sebou jednotlivá
kritéria nacházej́ıćı se ve vněǰśım okruhu modelu ovlivňuj́ı. Jsou uspořádány
tak, že na každý atribut p̊usob́ı navzájem soused́ıćı kritéria, z nichž každé je
nezbytné, ale neńı postačuj́ıćı. Proto by měl být tento model použ́ıván pouze
v jeho celistvosti, to znamená, že nelze opomenout ani jednu z jeho buněk.

Za výhodu může být považována skutečnost, že vyv́ıjený uživatelský prožitek
prostřednictv́ım jednotlivých buněk (jedna po druhé), je snadné analyzovat,
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1.1. Úvod do problematiky User Experience

Obrázek 1.1: Model ”včeĺıho plástu“ Petera Morvilla[7]

zda je vše provedeno tak, aby bylo jisté, že konečný výsledek produktu bude
představovat hodnotu požadovanou zákazńıkem.

1.1.2.2 Model na základě spektra

Ústředńı prvek tohoto modelu představuj́ı jednotlivci (nebo celé týmy jednot-
livc̊u), bez nichž neńı možné uživatelský prožitek navrhnout – vývojáři soft-
waru, návrháři a zákazńıci. Na obrázku 1.2 lze zřetelně vypozorovat souvislost
mezi jednotlivými týmy v každé vývojové fázi. Např́ıklad by měli spolupraco-
vat inženýři a návrháři z toho d̊uvodu, aby rozhrańı produktu bylo co nejjed-
nodušš́ı a uživatelsky co nejkomfortněǰśı, nebo všechny týmy by měly přispět
k tomu, aby celý produkt byl konzistentńı. Největš́ı výhodu tohoto modelu
představuje skutečnost, že lze velmi snadno provést kontrolu. Každá osoba
pod́ılej́ıćı se na vývoji si uvědomuje svou vlastńı odpovědnost a odpovědnost
těch, s nimiž se muśı, za účelem provedeńı práce, nezbytně kontaktovat. To
zároveň představuje největš́ı nevýhodu. Někteř́ı jednotlivci nevyhledávaj́ı kon-
takt s ostatńımi, a nejv́ıc ze všeho nemaj́ı rádi vzájemný kontakt na základě
předložených instrukćı. Vzhledem k tomu, že zákazńıci vždycky nemohou jasně
a přesně definovat své požadavky, anebo nemaj́ı dostatečné povědomı́ o tom, co
můžou požadovat, a tak technici jejich požadavky nemohou splnit. V d̊usledku
toho trṕı celý projekt.
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1. Analýza

Obrázek 1.2: Model na základě spektra[8]

1.1.2.3 Pětiúrovňový model Jesse Garretta

Model uvedený na obrázku 1.3 představuje integrovaný př́ıstup k navrhováńı
uživatelského prožitku.

Model Jesse Garretta poz̊ustává z pěti úrovńı, které umožňuj́ı snadno
rozv́ıjet UX od abstraktńı myšlenky, až po konkrétńı produkt.

• Úroveň strategie. Na této úrovni jsou řešeny ćıle aplikace a to, co by
při práci s ńı měli uživatelé obdržet. Důležitou součást́ı této úrovně je
shromažd’ováńı informaćı, to znamená zhodnoceńı všech potřeb a zdroj̊u
informaćı, a to spolu se zákazńıkem.

• Úroveň souboru možnost́ı. Na této úrovni je nevyhnutelné shrnout
seznam všech funkćı projektu a požadavk̊u na obsah, a shrnout spe-
cifičnosti funkčnosti a požadavky, které jsou potřebné k dosažeńı strate-
gických ćıl̊u

• Úroveň struktury. Na základě údaj̊u źıskaných na předchoźıch úrovńıch
se vytvář́ı celkový obraz vývoje. Důležitou etapu této úrovně představuje
výběr informačńı architektury(Information Architecture, IA).

• Úroveň kostry. Na této úrovni se věnuje pozornost třem typ̊um navr-
hovánı: navrhováńı rozhrańı, navrhováńı navigace a navrhováńı shroma-
žd’ováńı informaćı.
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1.1. Úvod do problematiky User Experience

Obrázek 1.3: Pětiúrovňový model Jesse Garretta[9]

• Úroveň vzhledu. Tato úroveň odráž́ı styl vizuálńı komunikace firemńı
značky a přitahuje se pozornost k d̊uležitým prvk̊um na základě jejich
zjevného vyčleněńı ve srovnáńı s ostatńımi informacemi.

Ve srovnáńı s ostatńımi prezentovanými modely je pro výše zmı́něný mo-
del typický jasný a zřetelně strukturovaný př́ıstup k rozvoji informačńıho pro-
storu a softwarového prostřed́ı jako celku. Taktéž za výhodu tohoto modelu se
považuje možnost úplného a detailńıho rozvoje, co se uživatelského prožitku
týká, od strategie až po vizuálńı design. Za nedostatek se považuje skutečnost,
že pro vývoj uživatelského prožitku podle tohoto modelu je potřeba mnoho
času.

1.1.3 Strategie při vývoji aplikace Kytarový Zpěvńık

Při analýze i projektováńı aplikace Kytarový Zpěvńık byl použ́ıt Garrett̊uv
model. Jak již bylo zmı́něno v předchoźım odd́ılu 1.1.2.3, proces navrhováńı
v tomto př́ıpadě je rozdělen do následuj́ıćıch úrovńı:

• Úroveň strategie. Tato úroveň je nejv́ıce abstraktńı a nejv́ıce kon-
cepčńı. Hlavńım ćılem, na této úrovni, bylo zjistit, jaké úkoly mohou
uživatelé prostřednictv́ım aplikace řešit. Za t́ımto účelem bylo nezbytné
provést analýzu jak základńıch existuj́ıćıch, tak i nových obchodńıch
proces̊u. Této analýze je věnován odd́ıl 1.3
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• Úroveň souboru možnost́ı. Aby tato úroveň byla uchopena v celé
své plnosti, byly zavedeny nové funkčńı požadavky, které jsou popsány
v odd́ılu 1.4.

• Úroveň struktury. Hlavńım úkolem, který byl v této fázi stanoven, je
popsat současnou informačńı architekturu a posoudit potřebu přechodu
na novou. Prozkoumáńı IA se nacháźı v sekci 1.3.2

• Úroveň kostry. Tato úroveň představuje přechod od abstraktńıho po-
hledu na produkt k jeho konkrétńımu provedeńı. Na této úrovni byla
provedena analýza uživatelského prožitku s větš́ım d̊urazem na zaměřeńı
se na obecný dojem produktu. Analýze uživatelského prožitku aplikace
Kytarový zpěvńık je věnována kapitola 1.5. V této fázi projektu byly
také vytvořeny prototypy. Vytvořeńı prototyp̊u je zaznamenáno v odd́ılu
2.2.

• Úroveň vzhledu. Tato úroveň je konečná. Hlavńım úkolem bylo na-
vrhnout vizuálńı úpravu a přej́ıt od prototypu k vytvořeńı konečného
řešeńı. Tomu je věnována kapitola 3

1.2 Analýza struktury a navigace webu

Termı́n informačńı architektura označuje strukturu všech informaćı umı́stěných
na webu – uspořádáńı stránek podle r̊uzných souvislost́ı do jednotlivých ka-
tegoríı. Informačńı architektura je neviditelná. Pro zjǐstěńı správnosti IA je
potřeba nakreslit mapu stránek. Obrázek 1.4 udává informačńı architekturu
aplikace. Současný stav struktury odpov́ıdá nárok̊um UX a projevuje se lo-
gickým zp̊usobem:

• stránky maj́ı jednoduchou provázanost mezi sebou;

• nejsou zbytečné stránky (např. stránky, jediným účelem kterých – pod-
tvrzeni nějaké akce);

• odkazy jsou správně pojmenovány (nejsou odkazy s názvem ”Klikněte
sem“ atd.);

Jediným zaznamenaným nedostatkem je tlač́ıtko pro vytvořeńı nové ṕısně
nebo nového zpěvńıku. Tato akce by měla být dostupná v navigačńım měnu,
protože se jedna o jednu z hlavńıch funkčnosti apliakce.

1.3 Analýza proces̊u v aplikaci

Po celkovém auditu analytické dokumentace bylo zaznamenáno v́ıce než 20
základńıch obchodńı proces̊u. Nı́že v textu jsou uvedeny kĺıčové a taktéž nově
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1.3. Analýza proces̊u v aplikaci

Obrázek 1.4: Informačńı architekturu aplikace

9



1. Analýza

aplikované obchodńı procesy. Pro jejich názorné zobrazeńı byly použity dia-
gramy aktivit UML (Unified Modeling Language).

1.3.1 Vytvořeńı ṕısně

Tento obchodńı proces je jedńım z nejd̊uležitěǰśıch. Je nezbytné vźıt do úvahy
fakt, že i prostřednictv́ım velkého počtu správc̊u obsah̊u, kteř́ı by vytvářeli
platformu slavných ṕısńı (dělá to tak část konkurence) by bylo stále nemožné
uspokojit potřeby všech uživatel̊u. Každý uživatel je, co se týká uspokojováńı
jeho potřeb, individuálńı, a nelze zapomı́nat na skutečnost, že hrańı na kytaru
je často doprovázeno projevem tvořivosti. Poč́ınaje přikládáńım nových akord̊u
slavných ṕısńı a konče vytvořeńım zcela nových. Hlavně tyto faktory ovlivnily
vytvořeńı tohoto obchodńı procesu. Uživatel může narazit na ṕıseň, která se
ještě v aplikaci Kytarový zpěvńık nenacháźı, nebo může mı́t snahu vytvořit
vlastńı ṕıseň. Vlastńı ṕıseň může vytvořit na portálu, v př́ıpadě potřeby ji
může publikovat za účelem źıskáńı zpětné vazby od ostatńıch uživatel̊u, a co
je nejd̊uležitěǰśı, vždycky si ji může zahrát prostřednictv́ım aplikace.

1.3.2 Vytvořeńı zpěvńıku

Jak lze usoudit z názvu aplikace, hlavńı myšlenkou je nejen schopnost vytvářet
ṕısně, ale taktéž zpěvńıky. Uživatel si může ṕısně seskupit podle kritéríı,
která považuje za d̊uležitá. Může např́ıklad vytvořit zpěvńık, v němž se bu-
dou nacházet ṕısně vhodné pro hrańı při táboráku nebo si vytvořit zpěvńık s
ṕısněmi, které by se chtěl naučit hrát. Z dané skutečnosti lze vyvodit závěr,
že ta samá ṕıseň se současně může vyskytovat v několika zpěvńıćıch.

1.3.3 Přehrát ṕıseň

Bez ohledu na to, že vytvářeńı ṕısńı a jejich organizováńı do zpěvńık̊u jsou
velmi d̊uležitými procesy, jedná se o to, že kĺıčovým procesem při použ́ıváńı
aplikace Kytarový zpěvńık je proces ”Přehrát ṕıseň“. Proto je nezbytné pro-
ces přepracovat za účelem vylepšeńı uživatelského prožitku. Nové řešeńı bude
obsahovat daľśı možnosti, a to: přehrát ṕıseň ve zvláštńım režimu. Účelem to-
hoto procesu je pomoci uživateli soustředit se na hru. V tomto režimu uživatel
uvid́ı pouze text a akordy skladby. Žádné jiné prvky ani obsahová seskupeńı
neodváděj́ı jeho pozornost. Dı́ky tomuto režimu je ṕıseň zobrazena v aplikaci
tak, aby se co nejv́ıce přibližovala knižńı verzi zpěvńıku. Aktualizovaný proces
je zobrazen na obrázku 1.5.
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Obrázek 1.5: Obchodńı proces hrańı ṕısně

1.3.4 Exportovat

V bodě 1.3.2 byl uveden př́ıklad zpěvńıku, v němž jsou seskupeny ṕısně vhodné
pro hrańı při táboráku. Tento př́ıklad představuje motivaci, proč byl tento
obchodńı proces vytvořen. Uživatel nevždycky má po ruce př́ıstup k internetu
nebo zař́ızeńı, prostřednictv́ım něhož by mohl vstoupit do aplikace. Proto je
potřeba umožnit mu, aby mohl své ṕısně kdykoliv převést do paṕırové podoby.

1.3.5 Importovat

Hlavńı zdroj, co se týká naplněńı portálu obsahem, představuj́ı uživatelé.
Tento př́ıstup má velkou nevýhodu – osud celého produktu záviśı na moti-
vaci uživatel̊u vytvořit obsah. Proto je nevyhnutelné co nejv́ıce zjednodušit
tvorbu obsahu. Je také třeba přemýšlet nad možnost́ı, že někteř́ı uživatele již
podobný produkt použ́ıvaj́ı, ale chtěli by částečně nebo plně přej́ıt do aplikace
Kytarový zpěvńık. Tento obchodńı proces je znázorněn na obrázku 1.6. Byla
řešena skutečnost umožnit uživatel̊um importovat ṕısně. Uživatel může im-
portovat jednu nebo v́ıce ṕısńı najednou. Před uložeńım má možnost změnit
obsah ṕısně nebo daľśı informace o ńı.
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Obrázek 1.6: Obchodńı proces importovat

1.4 Funkčńı požadavky

1.4.1 Odpov́ıdáńı na komentář

Ve stávaj́ıćım řešeńı má registrovaný uživatel možnost ponechat si komentáře
vyplývaj́ıćı ze zpětné vazby. Byl vytvořen nový funkčńı požadavek, který tuto
možnost rozšǐruje. Nyńı mohou uživatelé na zprávy ze zpětné vazby reagovat.

1.4.2 Vytvořeńı uživatelské př́ıručky

Uživatelská př́ıručka je manuál, v němž se popisuje správný sled činnost́ı
potřebných k dovršeńı jakéhokoliv procesu. Vytvořeńı takového manuálu je
časově velmi náročný proces, i z toho d̊uvodu, že je nutné provést úplnou
kontrolu všech proces̊u v aplikaci.

Při vytvářeńı je nezbytné zvážit, s jakými problémy se může uživatel při
použ́ıváńı setkat. Např́ıklad odstraněńı uživatelského účtu nelze považovat za
obchodńı proces, ale informace o tom muśı uživateli být poskytnuta. Bylo
rozhodnuto, že uživatelská př́ıručka bude implementována ve formě často kla-
dených otázek (Frequently Asked Questions, FAQ), to znamená jako seznam
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otázek a odpověd́ı na ně. Vytvořeńı uživatelské př́ıručky je nepostradatelnou
součást́ı dobrého UX[10].

1.4.3 Vytvořeńı hraćıho režimu

Účelem zvláštńıho režimu je oddělit texty a akordy od veškerého jiného ob-
sahu, což má význam z hlediska toho, že při hře na kytaru neńı rozptylována
pozornost uživatele jinými faktory. Funkce automatického posouváńı stránek
je také přenesena do tohoto režimu. Hlavńım d̊uvodem přenosu je skutečnost,
že při využ́ıváńı automatického posouváńı vyvstává potřeba neustálého sle-
dováńı, protože v aktuálńı verzi se stránka automaticky posouvá na konec
stránky, a na konci po hlavńım bloku s textem vstupuj́ı i komentáře.

1.4.4 Import ṕısně

Import ṕısně nebo několika ṕısńı muśı být proveden automaticky. Uživatel
potřebuje pouze vybrat soubory, které jsou uloženy v jeho zař́ızeńı. Potom
systém zpracuje data těchto soubor̊u a vyzve uživatele, aby je uložil do apli-
kace. Import muśı být implementován ve formátu .chordpro[11].

1.5 Kĺıčové aspekty při navrhováńı UI z hlediska
UX

Samozřejmě neńı možné správným zp̊usobem stanovit kritéria, jejichž dodržováńı
může zajistit úspěch jakéhokoli produktu. Úspěch v prvńı řadě záviśı od toho,
do jaké mı́ry produkt naplňuje ćıle, požadavky na plněńı úkol̊u ze strany
uživatele a očekáváńı uživatel̊u. Aby bylo možné všechny tyto skutečnosti za-
znamenat, je nutné provést hloubkovou analýzu publika, kterému je produkt
určen. Na základě źıskaných dat rozpracovat zobecněné modely uživatelských
znak̊u, identifikovat kĺıčové skupiny těchto uživatelských znak̊u a v souladu s
předchoźım stavem v rámci uživatelského prožitku navrhnout obdobný pro-
dukt. Avšak existuj́ı základńı principy, jejichž dodržováńı uživatelský prožitek
spojený s použ́ıváńım produktu výrazně vylepš́ı. Pro aplikaci Kytarový zpěvńık
byly vybrány následuj́ıćı kritéria [12].

1.5.1 Požadavky na obsah webu

• text obsahu by měl mı́t informativńı charakter a měl by být vhodně
strukturován. Při strukturováńı textu je vhodné použ́ıt dobře zavedený
model F-pattern. Podrobněji o této problematice je uvedeno v odd́ılu
2.2;

• neńı vhodné vytvářet tzv. ”hello“ textové bloky typu ”Vı́tejte“. Tento
text neobsahuje žádnou informačńı hodnotu, pouze marńı uživatel̊uv čas;
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• v př́ıpadě použ́ıváńı slideru (několik pravidelně měńıćıch se obrázk̊u v
jednom rámečku, které tvoř́ı tzv. slideshow, neboli prezentaci), uživatel
by měl dostat následuj́ıćı možnost: zastavit prezentaci, aby si přečetl
informace a vrátil se k předchoźımu sńımku;

1.5.2 Typografie

• je nutné dbát na jednotnost textového a barevného řešeńı;

• při vytvářeńı textu je vhodné použ́ıt maximálně dva typy ṕısma;

• neńı vhodné použ́ıvat na vytvářeńı textu černou barvu, lze ji nahra-
dit odst́ıny šedé. Může se zdát, že tento bod neńı podstatný, ale např.
skupina uživatel̊u s dyslexíı určitě oceńı šedou barvu[13];

• modrá barva textu by měla být použita pouze v př́ıpadě zobrazováńı
odkaz̊u;

• pro zobrazeńı hlavńıho textu se doporučuje použ́ıvat velikost ṕısma 16
pixel̊u [14];

1.5.3 Požadavky na strukturu

• navigace by měla uživatel̊um zpř́ıstupnit d̊uležité informace o webu;

• tlač́ıtko prohĺıžeče ”Zpět“ by mělo vždycky uživatele vrátit na předchoźı
stránku;

• aplikace by neměla obsahovat blokovaćı (bezvýchodné) stránky, to jest
takové, z nichž se lze, za účelem následného použ́ıváńı aplikace, dostat
jen jediným zp̊usobem, a sice kliknout na tlač́ıtko prohĺıžeče ”Zpět“;

1.5.4 Požadavky na prvky

• ikony a grafické prvky by měly být uživatel̊um dobře známé;

• pokud je potřeba vizuálně rozdělit stránku na bloky obsahu, lze použ́ıt
speciálńı techniku, která spoč́ıvá ve vytvořeńı kontrastu mezi barvou
pozad́ı a barvou bloku obsahu;

1.5.5 Usability

• při použ́ıváńı formulář̊u, v nichž je zadáno heslo, je třeba dát uživateli
možnost skrýt nebo zobrazit obsah těchto formulář̊u;

• jako dobrá taktika se ukázalo taktéž informováńı uživatele o zapnut́ı
klávesy ”CapsLock“ ve formulář́ıch pro zadáváńı hesla;
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• uživatel by měl být vždycky upozorněn, pokud by se mohl na základě
jeho akce obsah smazat;

• zpracováńı vyplněného formuláře by mělo být spuštěno nejen stiskem
výsledného tlač́ıtka, ale také stisknut́ım klávesy Enter;

• tlač́ıtko tabulátoru muśı přesunout kurzor do pole formuláře;

• chybové zprávy by měly být vizuálně rozlǐseny (zd̊urazněny);

• všechna upozorněńı by měla být umı́stěna v horńı části stránky;

• při pohybu nad aktivńımi prvky uživatelského rozhrańı by se jejich zob-
razeńı mělo měnit;

• pokud je systémový proces spuštěn v́ıce než několik sekund, je nutné o
tom informovat uživatele. To se obvykle provád́ı pomoćı animace;

1.6 Architektura aplikace a použité technologie

1.6.1 Architektura

Jak je znázorněno na obrázku 1.7, aplikace jasně odděluje backend server od
klientské části (frontend). Klientská část se spoušt́ı na zař́ızeńı uživatele, ser-
verová část se nacháźı na samostatném fyzickém uzlu. Architektonický styl
interakce mezi klientem a serverem představuje REST API. Základem komu-
nikace jsou data ve formátu JSON.

Klientská část stránky je vytvořena ve stylu jednostránkové aplikace(Single
Page Application, SPA).

K dnešńımu dni existuj́ı dva hlavńı typy technologíı pro vývoj webových
aplikaćı – SPA a MPA (Multi Page Application).

SPA představuje koncepci jednostránkové webové aplikace za předpokladu
použit́ı architektonického řešeńı ”Tlustý klient“. Specifičnost ”Tlustého kli-
enta“ v tomto př́ıpadě spoč́ıvá v tom, že všechny stránky jsou vygenerovány
prostřednictv́ım jazyka Javascript v klientovi a pouze hlavńı údaje o akćıch
jsou odeśılány na server, kde v roli odpovědi přicházej́ı potřebná data pro
dosažeńı uživatelského ćıle. Tato skutečnost má význam v tom, že snižuje
závislost na kvalitě komunikace mezi klientem a serverem. Avšak tato metoda
má několik podstatných nevýhod:

• část aplikace frontend je velmi komplikovaná. Kromě HTML a logiky
UI je nutné vytvořit takzvané směrovače (routery), které napodobuj́ı
přechod uživatele po stránkách. Nav́ıc obchodńı logika aplikace je částečně
nebo úplně duplikována;

• vzhledem k tomu, že aplikace má jeden vstupńı bod, existuje riziko, že
jedna chyba může vést k nefunkčnosti celé aplikace;
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1. Analýza

• deľśı doba stahováńı webu při prvńı návštěvě, protože je potřeba stáhnout
celou aplikaci;

• SPA komplikuje optimalizaci webu pro vyhledávače (Search Engine Op-
timization, SEO). Vzhledem k tomu, že většina webové stránky je vybu-
dována na straně klienta, vyhledávaćı roboty vyhledávače (boty) vńımaj́ı
stránku úplně jiným zp̊usobem než uživatel. Tato skutečnost je nej-
kritičtěǰśı pro internetové obchody, blogy a portály, protože při zadáńı
př́ıkazu do vyhledávač̊u výsledek nebude nalezen.

MPA je tradičńı webová aplikace. Funguje na principu, že pokaždé, když apli-
kace požaduje data nebo je odešle na server, je nucena přij́ımat novou stránku
v plném rozsahu a poté ji zobrazit v prohĺıžeči. Podrobněji je koncept aplikaćı
MPA popsán v odd́ılu 2.1.
Kromě výše zmı́něných slabin SPA stoj́ı za zmı́nku fakt, že aplikace Kyta-
rový zpěvńık je podstatně zranitelný v oblasti bezpečnosti. Ke kódu, který UI
dává k dispozici administrátor̊um, má př́ıstup kterýkoliv uživatel. Např́ıklad
i neregistrovaný uživatel může zjistit, na kterou adresu administrátor odešle
př́ıkaz zablokovat uživatele. Nav́ıc obchodńı logika je prakticky v celé mı́̌re
zkoṕırována z backend-u, hacking aplikace v tomto př́ıpadě je jen otázkou
času.

1.6.2 Použité technologie

Jako prostředek implementace klientské aplikace byl vybrán programovaćı ja-
zyk Dart[15]. Dart je relativně nový objektově orientovaný jazyk pro vytvářeńı
strukturovaných webových aplikaćı. Má mnoho výhod, z nichž za hlavńı lze
považovat syntaxi a strukturu kódu, které jsou velmi podobné již klasickým
programovaćım jazyk̊um: Java, C++, C#. Grafické uživatelské rozhrańı apli-
kace je implementováno prostřednictv́ım kaskádńıch styl̊u CSS a jazyka Ja-
vascript za účasti knihovny Bootstrap[16]. Daľśı podrobnosti o těchto techno-
logíıch jsou popsány v kapitole 3.1.

Za účelem zjednodušeńı vývojového procesu použ́ıvá projekt systém správy
baĺık̊u, který umožňuje źıskat mnoho knihoven a softwarových platforem vy-
tvořených r̊uznými vývojáři. Avšak, při analýze aplikace bylo zjǐstěno, že na-
vzdory použ́ıváńı správce baĺıčk̊u dart pub některé knihovny nakonec stále
byly nainstalovány manuálně. Např́ıklad knihovna bootstrap je uložena v ad-
resáři projektu. Toto řešeńı je z hlediska moderńıho vývoje aplikaćı nepřijatelné.
Kromě manuálńı aktualizace knihoven muśı vývojář identifikovat a manuálně
vytvořit všechny potřebné souvislosti.

Sestaveńı projektu je realizováno na primitivńı úrovni. Kromě nevyhnutel-
nosti kompilace jazyka Dart prostřednictv́ım dart-js, je nevyhnutelné manuálně
změnit, byt’ malou, ale přece jen, část kódu. V pr̊uvodci pro vývojáře, který
je umı́stěn v hlavńı složce projektu, je napsáno:
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1.6. Architektura aplikace a použité technologie

Obrázek 1.7: Model nasazeńı

”. . . Vývoj aplikace je možné realizovat při použit́ı Dartia či s kompi-
lováńım po každé změně. Mezi těmito zp̊usoby vývoje se přeṕıná zakomen-
továńım př́ıslušných řádk̊u v index.php.“
Takové řešeńı obsahuje řadu problémů, z nichž nejd̊uležitěǰśı jsou:

1. Složitá implementace pr̊uběžné integrace (Continuous Integration,CI)
projektu. Z hlediska automatizace je potřeba vytvořit daľśı systémové
skripty, které budou požadované řádky měnit. Toto je v rozporu se sa-
motnou ideologíı CI, jmenovitě: testováńı i sestaveńı projektu by mělo
být provedeno nad obdrženým zdrojovém kódem (tedy ne nad upra-
veným kódem).

2. Existuje riziko źıskáńı zdrojového kódu v konečné verzi, což může výrazně
sńıžit bezpečnost aplikace.
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Kapitola 2
Návrh

2.1 Architektura

Jak již bylo zmı́něno v odd́ılu 1.6.1, existuj́ı dva typy webových aplikaćı – SPA
a MPA. Na základě provedené analýzy lze dospět k závěru, že pro aplikaci
Kytarový zpěvńık použit́ı SPA technologie neńı optimálńı.

Proto bylo rozhodnuto aplikaci převést na technologii MPA, která v sobě
zahrnuje použit́ı architektonického řešeńı ”Tenký klient“.

V tomto př́ıpadě to znamená, že veškerá obchodńı logika prob́ıhá na straně
serveru. A při každém zadaném požadavku se vygeneruje úplně nová stránka.
Avšak generováńı celé stránky nese s sebou jednu velkou nevýhodu. Každá, byt’
i nepatrná změna zp̊usob́ı, že se v prohĺıžeči zobraźı nová stránka. Např́ıklad
při vytvářeńı komentáře na stránce ṕısně se celá stránka znovu načte. Ṕıseň
se při tomto v̊ubec nemohla změnit, takže restart stránky je nadbytečný. Pro
řešeńı takových př́ıpad̊u existuje speciálńı technologie – Ajax, která umožňuje
aktualizovat pouze část stránky. Byla použita tato technologie v součinnosti
s využ́ıváńım následuj́ıćıch funkćı:

• vytvářet, odstraňovat a upravovat komentáře a hodnoceńı

• vyhledávat ṕısně a zpěvńıky

• přidávat vlastńı tagy u ṕısně nebo zpěvńıku

• nahlášeńı veškerého obsahu.

2.2 Vytvořeńı prototypu a návrh designu

Daľśı etapa zahrnuje vytvořeńı počátečńıho návrhu nového systému. Jako
základ k této činnosti poslouž́ı výsledky provedené analýzy aktuálńı verze
systému a určeńı kontextu použ́ıváńı a požadavk̊u co se týká nově vzniklého
systému.
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Obrázek 2.1: Prototyp hlavnı stránky webu

Z hlediska výběru prototyp̊u byl vyvinut prototyp vysoké přesnosti (tzv.
pixel perfect prototype). Vytvořený prototyp je vlastně prototypem rozhrańı
navrhovaného systému, je vytvořený v grafickém editoru Photoshop[17] a pro-
pojený na základě odkaz̊u prostřednictv́ım speciálńı webové služby Invisio-
nApp, která umožňuje vytvářet interaktivńı prototypy aplikaćı.

V tomto prototypu však nejsou implementovány všechny funkce, nicméně
vyvinuté řešeńı poskytlo obecnou představu o tom, jak by systém mohl fun-
govat a vypadat.

Obrázek 2.1 udává prototyp hlavńı stránky webu.
Všechny prototypy lze naj́ıt na stránce: https://invis.io/4FFPWGV9EKN

2.3 Návrh řešeńı požadavk̊u, které vznikly při
analýze UI z pohledu UX

Struktura stránky bude implementována pomoćı základńı šablony F-pattern.
F-pattern popisuje nejběžněǰśı stereotyp pohyb̊u oč́ı uživatele při prohĺıžeńı
stránky. Tato šablona byla popularizována na základě prováděné studie o sle-
dováńı pohybu oč́ı podle NNGroup[18]. Studie zkoumala chováńı v́ıce než
200 uživatel̊u, kteř́ı sledovali tiśıce webových stránek, na základě čehož se
zjistilo, že základńı zp̊usob čteńı, i když se týkal velkého počtu stránek, byl
poměrně konzistentńı i z hlediska plněńı r̊uzných úkol̊u. Obrázek 2.2 udává,
jak uživatelé vńımaj́ı stránku webu. Tento vzorek čteńı se podobá ṕısmeni F
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2.3. Návrh řešeńı požadavk̊u, které vznikly při analýze UI z pohledu UX

Obrázek 2.2: F-pattern šablona[19]
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2. Návrh

Obrázek 2.3: Nový logotyp aplikace

a je složen z následuj́ıćıch tř́ı součást́ı:

1. uživatelé nejdř́ıve čtou ve vodorovném směru, obvykle horńı část oblasti
obsahu. Tento počátečńı prvek představuje horńı linii ṕısmene F;

2. poté sleduj́ı svislou čáru na levé části obrazovky a hledaj́ı body zájmu v
prvńı větě odstavce. Když objev́ı něco zaj́ımavého, čtou bĺıže ve druhém
horizontálńım směru, který obvykle pokrývá kratš́ı oblast než předchoźı
směr. Tento př́ıdavný prvek tvoř́ı dolńı linii ṕısmene F;

3. nakonec si uživatelé prohĺıžej́ı levou stranu obsahu ve svislém směru.

Použit́ı této šablony (z hlediska vývoje aplikace) umožńı uživatel̊um rychle
naj́ıt užitečné informace.
Po vytvořeńı prototyp̊u bylo možné konkretizovat následuj́ıćı aspekty návrhu
UX:

• v návrhu byl použit Google Material Design[20]. Jeho hlavńı přednost́ı
je rozděleńı veškerého textového obsahu do samostatných zón;

• co se týká ṕısma, byl vybrán typ ṕısma Roboto. Tento typ ṕısma je
vhodný pro zvolený design a je snadno čitelný;

• hlavńı barvy stránky jsou tmavě modré a šedé;

• vytvořeńı prezentace na domovské stránce představuje dobrou prezen-
taci produktu pro nové zákazńıky. A přidáńı nových kategoríı (nej-
obĺıbeněǰśı) může zvýšit motivaci uživatel̊u k vytvářeńı obsahu.

Při vytvářeńı prototyp̊u bylo navrženo taktéž několik variant logotyp̊u, z nichž
jeden byl vybrán. Vybraný logotyp je zobrazen na obrázku 2.3.

Logotyp byl vyhotoven prostřednictv́ım vektorové grafiky v aplikaci Adobe
Illustrator[21]. Při vytvářeńı logotyp̊u nejlepš́ı strategíı je držet se minimalis-
tického designu. Tom Wishart, expert na tvorbu logotyp̊u, rad́ı vytvořit logo-
typ, který vytvoř́ı základńı představu o produktu, dále rad́ı co nejv́ıce se vzdát
množstv́ı detail̊u, a přitom zachovat základńı myšlenku. Wishart zd̊urazňuje,
že dobře navrhnutý logotyp má vliv na uživatelský prožitek.[22]
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2.4. Adresářová struktura projektu

app
styles
scripts
presenters

templates
www

dist
tests

UI
htaccess

Obrázek 2.4: Struktura projektu

Vytvořený logotyp se vyznačuje proporcionálńımi tvary a barevnou škálou
složenou ze 4 barev. Zobrazuje dva předměty – trsátko a kytaru. Logotyp bez
p̊usobeńı kontextu aplikace by měl v uživateli vyvolávat pocit jednoduchosti
a pohodĺı.

2.4 Adresářová struktura projektu

Daľśı krok poz̊ustával z vytvořeńı správné struktury projektu. Výsledná struk-
tura klientské části je znázorněna na obrázku 2.4.

• Ve složce templates se nacházej́ı šablony HTML stránek (odd́ıl 3.1.3);

• ve složce styles se nacházej́ı soubory se styly (odd́ıl 3.1.4);

• ve složce tests/UI se nacházej́ı testovaćı skripty (odd́ıl 3.3);

• ve složce scripts se nacházej́ı soubory JavaScript (odd́ıl 3.1.5);

• složka dist uchovává soubory, které jsou výsledkem programováńı apli-
kace, a které budou př́ımo použ́ıvány uživateli; (odd́ıl 3.1.8);

• soubor .htaccess představuje soubor zodpovědný za konfiguraci webového
serveru a umožňuje tato nastaveńı použ́ıvat pro jednotlivé složky na ser-
veru.
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Kapitola 3
Realizace

3.1 Použité technologie

3.1.1 Konfigurace projektu

Před bezprostředńı implementaćı bylo nutné nakonfigurovat nový projekt. Pro
komfortńı vývoj byly stanoveny následuj́ıćı požadavky:

• instalace nových baĺık̊u a řešeńı závislost́ı muśı prob́ıhat automaticky;

• projekt by měl být sestaven automaticky;

• při vývoji je nezbytné použ́ıt speciálńı režim, který bude detekovat změny
ve zdrojovém kódu a automaticky sestav́ı projekt.

3.1.2 Správa baĺıčk̊u

Jak již bylo bylo napsáno v odd́ılu 1.6.2, pokud neexistuje automatický př́ıstup
k instalaci, muśı vývojář instalovát balicky ručně. Pro automatickou instalaci
byl vybrán správce baĺıčk̊u NPM[23].

3.1.3 Latte šablony

Zobrazeńı dat uživateli je realizováno prostřednictv́ım šablon jazyka Latte[24].
Latte je speciálńı jazyk vytvořený pro framework Nette[25]. Z hlediska použit́ı
těchto šablon byly aplikovány dva př́ıstupy:

1. Kostra stránek byla vytvořena pomoćı klasických HTML tag̊u.

2. Pro naplněńı HTML tag̊u daty byly použity speciálńı př́ıkazy – Latte
makro. Př́ıklad využit́ı je ve výpisu zdrojového kódu 3.1. Z hlediska ar-
chitektury MPV (Model-View-Presenter), šablony představuj́ı zástupce
vrstvy View. Ostatńı vrstvy jsou realizovany přes framework Nette.
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<form class="import -song -form" role="form" n:name="songsForm">
<div class="float -right">

<div class="delete -import -form" title="Smazat" >
<i class="mdi -close mdi icon -black mdi -18px"></i>

</div >
</div >
{label title}
<input class="form -control" n:name="title">
{label author}
<input class="form -control" n:name="author">
{label publicTags}
<input class="form -control" n:name="publicTags">
<div class="text -right">

{label public}
<input n:name="public">

</div >
{label lyrics}
<textarea class="form -control" rows="20" n:name="lyrics">
</textarea >
<div class="text -right">

<div data -link="{link Song:view id => 0}"
class="btn btn -primary btn -xs import -song"
title="Importovat">Importovat </div >

</div >
</form >

Výpis zdrojového kódu 3.1: Realizace formuláře pro import ṕısně

3.1.4 Kaskádové styly

Webové stránky jsou realizovány pomoćı značkovaćıho jazyku HTML a kaská-
dovými styly CSS. Problém spoč́ıvá v tom, že styly nepracuj́ı s proměnnými
a téměř všechny prvky návrhu muśı být vypoč́ıtány ručně. Proto při vytvářeńı
styl̊u byl použit jazyk SASS[26] (Syntactically Awesome Style Sheets) – rozš́ı̌reńı
kaskádových styl̊u CSS. Jednou z kĺıčových funkćı SASS je skutečnost, že dis-
ponuje pravidly, jež usnadňuj́ı proces vytvářeńı a úpravy vložených selektor̊u.
SASS je nejv́ıce perspektivńı a nejv́ıc dynamicky se rozv́ıjej́ıćı jazyk, který
umožňuje rychle a efektivně vytvářet tabulky styl̊u, které představuj́ı základńı
prvek současného vytvářeńı klientské části webu.

3.1.5 Javascript a jQuery

Z hlediska vytvořeńı dynamického obsahu a implementace fungováńı klientské
části webu, je vhodné použ́ıt Javascript v součinnosti s použit́ım dodatečných
knihoven. Nejd̊uležitěǰśı z nich jsou jQuery a jQuery UI[27], přičemž jQuery
umožňuje provádět všechny funkce vývoje klientských část́ı web̊u a výrazně
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rozšǐruje a zjednodušuje kód d́ıky funkćım, které jsou v něm vytvořeny; a
jQuery UI je vybudován na bázi jQuery a zaměřený na návrh základńıch prvk̊u
uživatelského rozhrańı webu (menu, textová pole, galerie, atd.). Použ́ıváńı
rámc̊u ve vyv́ıjeńı představuje charakteristický rys moderńıho webu a v současné
době je nezbytným prvkem.

3.1.6 Bootstrap

Bootstrap je nezávislá sada nástroj̊u pro tvorbu webových stránek a webových
aplikaćı. Zahrnuje HTML a šablony CSS (nová verze poskytuje i SASS šablony)
pro návrh typografie, webového formuláře, tlač́ıtek, št́ıtk̊u, navigačńıch blok̊u
a daľśıch komponent webového rozhrańı včetně rozš́ı̌reńı jazyka Javascript.
Při implementaci byla už́ıvána verze Bootstrap 4.

3.1.7 Pr̊uběžná integrace

Z hlediska systému ř́ızeńı projektu, v pr̊uběhu vývoje byl použit nástroj GIT[28].
Při implementaci bylo nutné vźıt do úvahy skutečnost, že vývoj je prováděn
nikoliv jedńım vývojářem, ale dvěma. Každý z vývojář̊u by mohl potenciálně
změnit kód programu tak, aby změny ovlivňovaly výkon toho druhého. K
vyřešeńı tohoto problému byl použit princip Continuous Integration, v němž
vývojáři pravidelně integruj́ı změny kódu do centrálńıho úložǐstě, po čemž
prob́ıhá automatické sestavováńı, testováńı a spuštěńı v zvláštńım prostřed́ı.

V pr̊uběhu vývoje byla použ́ıvána služba GitLab Continuous Integration
a integračńı proces prob́ıhal na odděleném serveru v několika fáźıch:

• Źıskáńı zdrojového kódu z úložǐstě GIT

• Sestaveńı projektu

• Provedeńı test̊u

• Nasazeńı

• Odeśıláńı zpráv

3.1.8 Sestaveńı projektu

Automatické sestaveńı projektu bylo realizováno prostřednictv́ım nástroje Webpack[29].
Během automatického sestavováńı byly kromě kompilace soubor̊u SASS a JS
provedeny následuj́ıćı vylepšeńı:

1. Rozděleńı soubor̊u JS do dvou typ̊u: vendor a bundle. V př́ıpadě vendor
– jedná se o kód postranńıch knihoven, v př́ıpadě bundle – se jedná
o kód napsaný vývojáři. Základńı myšlenka spoč́ıvá v tom, že soubory
typu bundle se měńı mnohem častěji než soubory typu vendor. Proto při
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implementaci nové verze aplikace budou muset uživatelé stáhnout pouze
část aplikace.

2. Část názvu všech soubor̊u, které byly vygenerovány během sestavováńı,
obsahuje unikátńı sadu symbol̊u. Při sestavováńı bude název změněn
pouze u soubor̊u, jejichž kód se změnil. Toto vylepšeńı má základ v
podobné myšlence jako v bodě 1.

3. Implementace tzv. rozděleńı kódu (Code Splitting) umožňuje automa-
tické rozděleńı javascriptového kódu do samostatných soubor̊u. Tato
technika umožňuje sńıžit velikost soubor̊u typu bundle. To znamená, že
každý z těchto soubor̊u bude automaticky načten pouze na ty stránky,
které daný kód skutečně použ́ıvaj́ı.

4. Aktivace plugin̊u, které snižuj́ı velikost vygenerovaných soubor̊u bez
toho, aby byla ovlivněna jejich funkčnost. Sńıžeńı velikosti prob́ıhá předevš́ım
na základě odstraněńı mezer a komentář̊u.

3.2 Implementace

Implementace se uskutečnila v několika fáźıch:

1. vytvořeńı struktury šablon;

2. vyplněńı šablony funkcemi, které implementoval kolega Jan Holan[30];

3. stylizace této šablony s ohledem na koncepce UX, které vyplynuly v
rámci prováděné analýzy;

4. aktivace požadovaných prvk̊u prostřednictv́ım Javascriptu.

Během implementace vzniklo několik nezvyklých situaćı, které se týkaj́ı ex-
portováńı a importováńı ṕısně.

3.2.1 Exportováńı ṕısně

Jedno ze zlepšeńı vyskytuj́ıćı se v nové verzi aplikace Kytarový zpěvńık předsta-
vuje současné zobrazeńı ṕısńı na stránce veřejné/soukromé ṕısně. Dř́ıve byl
použ́ıván př́ıstup, při němž bylo zobrazeno prvńıch 20 ṕısńı; v př́ıpadě nut-
nosti uživatel mohl kliknout na tlač́ıtko ”daľśıch 20 ṕısńı“ a systém automa-
ticky načetl ještě daľśıch 20 výsledk̊u. Co se týká exportu, na základě tohoto
př́ıstupu výběr ṕısńı zvolených uživatelem byl snadno realizovatelný, protože
umı́stěńı každé zobrazené ṕısně bylo statické. Oproti každé ṕısni byl postaven
indikátor, jenž ukazoval, zda ṕıseň při exportu byla brána v úvahu.

V nové verzi se použ́ıvá jiný př́ıstup, skladby nemaj́ı statickou pozici a
uživatel nemá vždy možnost vidět, co přesně bude exportováno. Proto bylo
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3.2. Implementace

Obrázek 3.1: Dialogové okno pro export zpěvńıku

rozhodnuto o implementaci daľśıho dialogového okna, které zobraźı aktuálńı
seznam vybraných ṕısńı. Bylo také rozhodnuto, že uživatel si může zvolit
pozici ṕısně v souboru. Př́ıklad provedeńı je znázorněn na obrázku 3.1.

3.2.2 Importováńı ṕısně

Hlavńı problém s implementaćı importováńı ṕısně vznikl při vytvářeńı metody
na řešeńı situace, když je potřeba nač́ıst velké množstv́ı soubor̊u. Existuj́ı dvě
metody:

1. stahováńı všech soubor̊u na server prostřednictv́ım jediného požadavku
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HTTP;

2. druhá metoda vyžaduje nač́ıst každý soubor samostatně, tj. jeden soubor
znamená jeden požadavek HTTP.

Druhá metoda je samozřejmě optimálněǰśı, protože v d̊usledku asynchronńıho
nač́ıtáńı na server je celková doba prováděńı sńıžena. Avšak implementace
asynchronńıho nač́ıtáńı neńı tak jednoduchá jako vytvořeńı jediného požadavku,
na základě něhož budou všechny soubory přenášeny. Problém s vytvořeńım
asynchronńıho stahováńı nastane z toho d̊uvodu, že server po zpracováńı sou-
boru vrát́ı informace. Proto je nutné jednak vytvořit několik požadavk̊u, a
jednak je taktéž sledovat. Za účelem vyřešeńı tohoto problému byla znovu
použita technologie Ajax. Kĺıčovou roli při implementaci hraje skrytý HTML
tag, zvaný iframe, v němž bude uložen jeden z dočasných soubor̊u, které vybere
uživatel pomoćı tlač́ıtka”Vyberte soubory“. Javascript detekuje, pokud nějaký
z těchto tag̊u byl změněn (t.j. byl přidán soubor) a text souboru přepošle
funkci, která se stará a samotné přepośıláńı mezi klientem a serverem. Tato
funkce je řešena pomoćı technologíı Ajax. Proto hlavńı vlákno prohĺıžeče ne-
bude čekat, dokud server nevrát́ı odpověd’, ale zkuśı naj́ıt daľśı iframe tag, ve
kterém byla provedena změna.

3.3 Testováńı

Při testováńı uživatelského rozhrańı byla použita speciálńı testovaćı metoda
nazvaná Regresńı testováńı. Regresńı testováńı je typ testováńı zaměřeného
na kontrolu změn provedených v aplikaci, za účelem źıskáńı jistoty, že exis-
tuj́ıćı funkce pracuj́ı stejně jako předt́ım.
Provedeńı testováńı bylo implementováno prostřednictv́ım speciálńıho nástroje
– Selenium WebDriver[31].

Selenium WebDriver představuje komfortńı API (Application Program-
ming Interface) pro správu prohĺıžeče, je navržen ve formě knihoven a při tes-
továńı spoušt́ı prohĺıžeč, který vizuálně zobrazuje všechny odeslané př́ıkazy.
WebDriver je schopen pracovat s mnoha prohĺıžeči a v r̊uzných programo-
vaćıch jazyćıch. Je snadno integrovatelný s jinými nástroji, protože v podstatě
představuje soubor knihoven. Pro tento projekt byl jako prohĺıžeč vybrán Fi-
refox a jako skriptovaćı jazyk Javascript. Princip WebDriveru udává diagram
znázorněný na obrázku 3.2.

Testy pokrývaj́ı zejména hlavnı funkčnosti aplikace:

• Autorizace

– Přihlásit se
– Odhlásit se
– Zachovat přihlášeńı

30



3.4. Nasazeńı

• Ṕıseň

– Vytvořit
– Upravit
– Smazat

• Zpěvńık

– Vytvořit
– Upravit
– Přidat ṕıseň
– Smazat

• Přáńım

– Vytvořit
– Upravit
– Smazat

• Komentář

– Vytvořit
– Upravit
– Smazat

• Vyhledáváńı

– ṕısně podle názvu
– zpěvńıku podle názvu

3.4 Nasazeńı

Jak již bylo uvedeno výše, při vývoji aplikace Kytarový zpěvńık byla použita
metodika Continuous Integration. Proto, po provedeńı implementačńı práci
byla konečná verze téměř připravena, bylo nutné pouze odstranit soubory,
které byly použity pro vývoj. V této fázi byla taktéž aktualizována př́ıručka
pro vývojáře a pr̊uvodce nasazeńım aplikace.
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3. Realizace

Obrázek 3.2: Princip činnosti Selenium WebDriver
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Závěr

Práce na sepsáńı tohoto př́ıspěvku vyžadovala širokou škálu znalost́ı. Kromě
využit́ı znalost́ı z oblasti vývoje aplikaćı bylo nutné nejen studovat technologie
spojené s User Experience, ale taktéž je použ́ıt v praxi. Ještě před začátkem
práce bylo jasné, že celá klientská část aplikace bude zcela přepracována, toto
rozhodnut́ı ovlivnilo mnoho faktor̊u, včetně změny architektury, přesunu ob-
chodńı logiky na stranu serveru a změnu jazyka, ve kterém byla klientská část
aplikace napsána.

V rámci práce na tomto př́ıspěvku byl zaznamenán standardńı životńı
cyklus aplikace z hlediska vývoje moderńıho softwaru: analýza, návrh a im-
plementace.

V rámci analýzy bylo nejdř́ıve studováno a popsáno uživatelské rozhrańı
aplikace, a to jak z hlediska jeho implementace, tak i co se týká hlediska
uživatelské prožitku podle User Experience. Následovalo vytvořeńı designu a
jeho prototypu. Taktéž byly identifikovány a postaveny nové funkčńı požadavky,
které byly následně zrealizovány; zvláštńı pozornost byla věnována vypra-
cováńı podrobného manuálu pro uživatele. V posledńı fázi vývoje byly prove-
deny automatické testy a tvorba finálńı verze produktu.

Výsledek práce na tomto př́ıspěvku představuje aplikace Kytarový zpěvńık
2.0. Aplikace se d́ıky implementovaným změnám stala rychleǰśı, stabilněǰśı a
bezpečněǰśı. Momentálně se nacháźı ve stavu, že skutečně může být použ́ıvána
ve veřejném vlastnictv́ı.
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Dostupné z: https://docs.nodejitsu.com/articles/getting-started/
npm/what-is-npm/

[24] Nette Foundation: Latte - amazing template engine for PHP. 2018, [On-
line; accessed 20 . June 2018]. Dostupné z: https://latte.nette.org/en/
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z: https://nette.org

[26] Giraudel, H.: Syntactically Awesome Style Sheets. 2018, [Online; accessed
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Př́ıloha A
Seznam použitých zkratek

API Application Programming Interface

CI Continuous Integration

CSS Cascading Style Sheets

FAQ Frequently Asked Questions

HCI Human Computer Interaction

HTML Hypertext Markup Language

HTTP Hypertext Transfer Protocol

ISO International Organization for Standardization

IA Information Architecture

JS Javascript

JSON Javascript Object Notation

MPA multiple-page application

MVP Model View Presenter

REST Representational State Transfer

SASS Syntactically Awesome Style Sheets

SPA Single Page Application

SEO Search Engine Optimization

UxD User Experience Design

UI User Interface
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A. Seznam použitých zkratek

UX User Experience

UML Unified Modeling Language

WWW World Wide Web
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Př́ıloha B
Obsah p̌riloženého CD

readme.txt.....................................stručný popis obsahu CD
release.............................aplikace určená k nasazeńı na server

releaseGuide 2.0.pdf.............................instalačńı př́ıručka
sql ...................................... počátečńı data pro databázi
src..................................zdrojové kódy webových stránek

src
implementation

devGuide 2.0.pdf........................programátorská př́ıručka
src ..................................zdrojové kódy implementace

prototypes .................prototypy aplikace ve formátu PSD a AI
thesis....................................................ṕısemná práce

src...........................zdrojová forma práce ve formátu LATEX
thesis.pdf............................... text práce ve formátu PDF
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